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Competencias para 
organizaciones educativas en la 
implementación de proyectos en 
second life. Una guía experimental 
desde la universidad de san martín 
de porres (2009-2011)
Introducción
Los mundos virtuales, son herramientas ideales 
para articular la innovación organizacional 
educativa en base a la conexión de redes 
colaborativas de trabajo. Ese es su potencial y es 
lo que describiremos en las siguientes páginas. 
Vamos a penetrar en la información teórica y 
comercial para proponer nuevos enfoques de 
estrategias sobre proyectos organizacionales. 








Los mundos virtuales 3D inmersivos e interactivos aparecen como una gran transformación de vida emergente que posibilita 
la comunicación y la extensión de redes de conocimiento. La universidad de San Martín de Porres de Perú (USMP VIRTUAL) 
plasma su experiencia educativa luego de tres años de trabajo. El artículo comprende un marco conceptual, estrategias de 
aplicación para proyectos educativos, y recomendaciones 
para un trabajo aplicativo.
Palabras clave: educación, inmersión, mundos virtuales, 
proyectos innovadores. Abstract
Immersive 3D virtual worlds and interactive appear as a 
transformation of emerging life that enables communication 
and extension of knowledge networks. The University of San 
Martin de Porres of Peru (USMP VIRTUAL) practice educa-
tional experience after three years of work. The article com-
prises a conceptual framework, implementation strategies for 
education, and recommendations for a job application.
Keywords: education, immersion, innovative projects, virtual 
worlds.
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la Universidad de San Martín de Porres viene 
experimentando y cuáles son los espacios 
comunicacionales y educativos que viene 
emergiendo tras muchos años de esfuerzo.
Somos conscientes de que viene emergiendo una 
gran revolución que se mueve a velocidades ver-
tiginosas y que sólo la podremos alcanzar adap-
tándonos a ella. Recuérdese, hace más de cien 
años alguien nos lo advirtió: «No es la especie 
más fuerte la que sobrevive, ni la más inteligente, 
sino aquella que se adapta mejor al cambio» 
(Charles Darwin, 1809-1882).
2. Una visión sobre Second Life
2.1 Second Life como medio de comunicación
Second Life, al igual que otros metaversos, consti-
tuye una sociedad virtual con entornos poblados 
por personas que viven la experiencia inmersiva 
de formas muy dispares. De hecho, considera-
mos que hoy Second Life es un enorme canal de 
comunicación inmersivo e interactivo.
Cuadro N° 1: Medios de comunicación en Second 
Life
De ahí que podemos concebir a Second Life como 
una herramienta multifuncional de comunicación 
y simulación que propicia y permite la multitarea. 
No sustituye a ninguna otra nueva tecnología de 
la información sino que las integra permitiéndonos 
vivirlas y simular experiencias libres de riesgo. 
Ante ello, rescatamos sus dos principales 
aspectos: la simulación y la comunicación. Ambos 
serán vividos en tiempo real por los usuarios a los 
que esté dirigido el proyecto. Estos se enfocarán 
para el personal interno, colaboradores, clientes 
o potenciales. No debemos de olvidar en ningún 
caso, que hoy en día los mundos virtuales no se 
constituyen como un medio masivo, por lo que 
toda estrategia como herramienta deberá estar 
basada en la calidad y en el posicionamiento 
en el uso de un medio emergente cada vez más 
reconocido.
2.2  Modos de uso del Second Life
Antes de describir algunas de las aplicaciones de 
esta plataforma virtual, que como otras existentes 
se podrán realizar de forma pública o privada, 
debemos tener en consideración dos tipos de uso 
claramente diferenciados que los usuarios dan a 
este medio:
A. Una de las tipologías de usuario se daría cu-
ando la persona utiliza SecondLife como una 
evasión de su propia realidad, o en busca de las 
mismas sensaciones que cualquier videojuego 
pudiera ofrecer. Actualmente, un gran número de 
usuarios mantienen esta forma de utilización del 
mundo virtual, implícito en sus orígenes y en el 
propio nombre. En este uso, el término comuni-
cación queda relegado tomando un cariz de mero 
juego, llevando al usuario en ocasiones a obviar 
que tras cada avatar hay una persona que piensa 
y siente.
B. Sin olvidar nunca la potencialidad receptiva, a 
cualquier acción de los usuarios anteriores, son 
cada vez más los usuarios conscientes de que la 
“vida virtual” no es un sucedáneo de la única y au-
téntica vida física sino una extensión de la misma, 
que nos permite romper las barreras del espacio 
y rentabilizar el tiempo y aplicando, según sus in-
quietudes, el verdadero potencial de SecondLife 
como herramienta e interacción social, registrán-
dose un aumento de su uso por parte de institu-
ciones, empresas, investigadores, profesionales, 
artistas, etc. Ante ello, Linden Lab modificó el for-
mulario de registro y visual del nombre, facilitan-




Sonido gesturas Gráfico Gráficas
Música Flotante Avatar
Música URL Envío de Correo Animaciones
URL Media Formularios a BD URL Media
Interacción con la Web:
Navegador Interno Web: Shared Media en Prim:
Permite al usuario la navegación e 
interacción en un sitio en la Web 
dentro del propio interface de SL
Permite al aplicar en la cara de un 
prim una URL la navegación e 
interacción de forma compartida 
de contenidos en la Web
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do al usuario que lo desee mostrar su verdadera 
identidad. 
El potencial comunicativo y social que este en-
torno ofrece, la gran motivación que brinda para 
el autoaprendizaje y, por ende, para acciones 
educativas, hace que actualmente las actividades 
más destacables y exitosas estén estrechamente 
relacionadas con la comunicación, eventos socia-
les, congresos y la educación.
3. Marco aplicativo
3.1 Una primera tipología de virtualización en 
Second Life
Los objetos o escenarios 3D que se generan y 
las aplicaciones interactivas de las que podemos 
dotarlos, son, dentro de cualquier proyecto, una 
acción por sí mismos y un gran soporte para la 
actividad social, comunicativa e interactiva que 
lleva implícito un proyecto en SecondLife. Será el 
escenario donde se realizarán las actividades e 
implementaran las aplicaciones de una estrategia 
interna o social, que atenderá a unos objetivos 
fijados.
Dada su importancia, diferenciaremos cuatro ti-
pos de construcción o proyectos en cuanto a 
virtualización. Atendiendo  a  su intención y fi-
nalidad, requieren  una planificación de recursos 
diferenciada así como una investigación previa, 
recopilación con preparación de recursos fuera 
de SecondLife y, en todos ellos, la elaboración de 
un anteproyecto preparativo para una buena eje-
cución.
a. General. Generar espacios u objetos según 
aplicaciones específicas
La generación de espacios u objetos atendiendo 
a unas finalidades específicas sería una primera 
clasificación que generalizaría, asimismo, las res-
tantes. En muchos casos, un proyecto podrá in-
cluir más de una de las clasificaciones a las que 
nos referiremos.
Los espacios que se generan en el mundo virtual 
tienen una gran similitud con los espacios físicos, 
pero dado que, en los mundos virtuales no esta-
mos limitados por leyes físicas  las percepciones 
son otras. 
Figura N° 1: Espacios para la enseñanza en Second 
Life
Fuente: Elaboración propia
Sea como fuere la opción en la que decantemos 
nuestro proyecto, éste deberá tener una bue-
na calidad de acabado, con texturas que lo de-
staquen del resto del mundo virtual y, sobre todo, 
un uso adecuado de los recursos, no excediéndo-
nos en el uso de primitivas para generar el mod-
elado, exceso en variedad de texturas, racionali-
zando el uso de scripts activos que ralentizarían 
A. Esta imagen nos muestra una réplica muy similar a lo 
que sería un aula convencional del mundo físico. Este tipo 
de opciones limita mucho la visión gráfica. Por los límites 
gráficos de las paredes, da la sensación de encerrar al 
usuario en un espacio. Aunque hiciéramos la construcción 
de las paredes simulando cristal, el objeto seguiría 
causando dicho efecto.
C. En la parte inferior de la imagen, apreciamos cómo un 
aula ha sido generada rodeada de un paisaje natural con 
elementos muy sencillos. La misma también podría estar 
situada en el cielo o en una plataforma suspendida. Lo 
importante es tener en cuenta que el mundo virtual ofrece 
posibilidades que en el mundo físico son limitadas.
B. En esta imagen, vemos otro ejemplo donde el espacio es 
totalmente abierto bajo el cielo del mundo virtual. Como 
señalamos, no estamos sujetos a leyes físicas, ni 
inclemencias del tiempo. Este espacio ofrece una visión 
más cómoda para el usuario, generando una sensación 
inmersiva más agradable. No obstante, destacamos que, 
en la misma, se carece de algún recurso para mostrar 
videos, presentaciones, etc.
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el rendimiento del servidor y la potencia gráfica de 
los usuarios.
Muy importante será tener en cuenta las distancias 
en referencia a las comunicaciones, siendo 20 
metros el parámetro a tener en cuenta para el chat 
público. En cuanto a la voz, dependerá de cómo 
el usuario lo configure en sus preferencias, según 
la posición del avatar 60 metros y un máximo de 
110 metros con respecto al anclaje de la cámara 
con esa configuración.
b. Espejo. Virtualizando el mundo físico
Figura N° 2: Virtualización tipo espejo Second Life
Fuente: Elaboración propia
En referencia a este tipo de virtualizaciones, estas 
cobrarán una mayor relevancia y funcionalidad 
si son dotadas de la interacción que refleje su 
similitud a movimientos o ejecuciones en el 
mundo físico, si así lo requiere: dotando el espacio 
de información interactiva que se brindará a los 
visitantes, debiéndolo convertir en un soporte de 
conocimiento continuo en referencia al mismo 
mediante la integración de los recursos pertinentes 
como scripts, video, weblink, notecard, vehículos 
ruta, cartelería, mensajes en chat y audio, etc., 
debiendo poner sumo cuidado que la estética de 
los soportes de los mismos sea acorde a la del 
proyecto.
Figura N° 3: Simulación Facultad de Ingeniería y 
Arquitectura USMP
Fuente: Elaboración propia
c. Prototipo. Proyectos, presentación, evaluación 
para el mundo físico
En esta clasificación, englobaríamos virtualizacio-
nes que se originan y ven la luz en SecondLife, en 
ocasiones, como prototipo o anteproyecto de algo 
que se realizará en el mundo físico y que, en con-
junto, aún no existe en el mismo, aunque algunos 
de sus elementos es posible que sí existan. 
Figura N° 4: Virtualización tipo prototipo en Second 
Este tipo de construcción sería aquel en el que 
virtualizamos de la forma más rigurosa posible un entorno u 
objeto real, bien por fines patrimoniales, promoción 
turística, etc. Aquí podemos desarrollar toda aquella 
construcción de la que se tiene un modelo y/o referente que 
existe o existió en el mundo físico. Este tipo de proyectos 
requerirá de una preparación y técnicas específicas en su 
ejecución.
En el caso de prototipos, además de la forma y la estética, 
debemos de contemplar el tema de programación o scripts 
específicos para el mismo, ya que habrá que simular un 
rendimiento y una dinámica de movimiento. En algunas 
ocasiones, se podrá realizar un prototipo para lanzamiento 
como el que muestra la imagen: el modelo Concept de Mazda 
denominado Hakaze, presentado a la prensa antes de salir al 




d. Arte. Cultura y expresión
Los amantes del arte y los propios artistas 
reconocen en SecondLife y otros mundos virtuales 
3D, un medio ideal de expresión y generación del 
mismo donde todos los recursos son usados, 
desde la sencilla representación de un lienzo 
o una foto en un museo virtual, recreaciones 
en 3D de afamadas obras pictóricas donde el 
usuario entra en el cuadro, objetos que generan 
movimientos, sonidos, partículas y un sinfín 
de formas de expresión que este medio ofrece, 
sin olvidar que aquello puede ser el perfecto 
escenario para desarrollo del sétimo arte con su 
expresión en machinima.
Figura N° 5: Espacios para el arte en SecondLife
Fuente: Elaboración propia
3.2 Pasos previos al trabajo inworld
Estas serían las acciones que deberemos 
acometer antes de la implementación de nuestro 
proyecto en SecondLife, aunque se centra, en 
gran manera, en los requerimientos para una 
virtualización tipo espejo. Por ser sin duda la más 
compleja, las pautas generales serían aplicables 
a los otros tipos.
a. Anteproyecto, análisis, definición y 
objetivos
Elaboración de un anteproyecto en el que 
definamos claramente los objetivos del mismo, 
así como las funcionalidades más allá de la propia 
virtualización que allí queramos implementar. 
Debemos hacer un análisis objetivo de los 
recursos previos a recopilar y valorar las opciones 
en función al espacio virtual con que contamos. 
El mismo deberá contar con un alto grado de 
flexibilidad y adaptabilidad a los imprevistos que 
surjan a lo largo de los pasos previos y en la 
propia ejecución del proyecto.
b. Investigación, recopilación y elaboración 
de recursos
Conseguir un acabado final óptimo y riguroso en 
este tipo de construcciones, que las mismas se 
constituyan en un soporte interactivo de cono-
cimiento, además de una maestría en la ejecución 
inworld del modelado o generación en otro soft-
ware para luego ser importado en el metaverso. 
Es imprescindible previamente acometer unas 
acciones que generarán conocimiento y recursos 
para su elaboración: la investigación a través de 
la observación física, consulta en distintos medios 
y asesoría de expertos, nos aportará datos que 
sensibilizarán al modelador en la ejecución de su 
trabajo y constituirá el conocimiento que será 
brindado en la virtualización. Es aconsejable la 
traducción a otros idiomas del conocimiento que 
se brinde.
c. Dimensiones – plano – plantilla
Debemos elaborar unas plantillas con las medi-
das a escala del edificio, espacio arquitectónico 
u objeto a virtualizar para lo que recopilaremos o 
elaboraremos plano a escala 1:1 en planta y al-
zado, o tomaremos medidas si fuera posible. Las 
plantillas se confeccionan a través de la grilla de 
SecondLife (una textura que refleja medidas a 
escala 10m x 10m ajustables en el mundo virtual 
para establecer inworld la correspondencia en es-
La imagen muestra el proyecto RMB City, una ciudad virtual 
en el mundo on-line de Second Life, planificado y 
desarrollado por Beijing, artista Cao Fei (SL: China Tracy). 
Lanzado en 2008, y abierta al público desde enero de 2009. 
Fue un lugar de experimentación de artistas. Esta obra 
trascendió a la interacción con el mundo físico y fue expuesto 
en museos, galerías e instituciones de todo el mundo. Un 
proyecto que sigue evolucionando y, actualmente, ocupa 
cuatro regiones del metaverso.
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cala al mundo físico). Esta imagen se multiplicará 
y se superpondrán sobre ella en un programa de 
tratamiento de imágenes. Los planos escalados 
generados, será el recurso que nos permitirá 
acometer el modelado con una escala real 1:1 
con respecto al mundo físico. En ocasiones, será 
necesario hacer alguna modificación de las mis-
mas, ya que en el mundo virtual la mayoría de los 
avatares tienen unas dimensiones que superan 
los 2,20 metros, además de que en los interiores 
debemos de tener en cuenta la visión y movilidad 
inworld.
En la composición de imágenes a continuación, 
se muestra cómo se generó una plantilla para 
el trabajo de modelado inworld de la simulación 
parcial de la Ciudadela Inca de  Machu Picchu, 
con una superficie a escala de 256 x 256 
metros, lo correspondiente a una isla, región o 
sim en SecondLife. En esta ocasión, se brinda 
un recurso al que podemos acudir en caso de 
grandes extensiones arquitectónicas, de las que 
carecemos de planos o la posibilidad de realizar 
una medición a pie de campo de la misma.
Figura N° 6: Parametrización de grilla en Second 
Life
Fuente: Elaboración propia
d. Imagen – textura
Para que cualquier tipo de virtualización en 
SecondLife tenga grado óptimo de calidad, 
además de un correcto ajuste y acabado en el 
modelado de los objetos, es de vital importancia la 
textura y color que ofrecerán los mismos, máximo 
cuando nos referimos a virtualizaciones que serán 
réplicas virtuales de algo existente en el mundo 
físico, para lo que es necesario generar texturas 
adecuadas a través de imágenes de las distintas 
partes del objeto o elementos arquitectónicos.
La opción más óptima sería la toma de imágenes 
en alta resolución a pie de campo con el mismo 
dispositivo. Las mismas deben de ser tomadas 
con el ángulo más plano posible, con buena e igual 
iluminación en las distintas tomas y con amplia 
panorámica en los casos de superficies grandes 
a simular como fachadas o muros y detalladas 
cuando lo requieran. En el caso de no ser posible 
la toma de imágenes de la forma anteriormente 
descrita, se deberá realizar dentro del proceso de 
investigación, una recopilación y selección de las 
mismas, bien a través de búsquedas en Internet 
(lugares donde se comparten imágenes, sitios 
especializados que brindan imágenes y texturas), 
o contactando con quien creamos nos las pudiera 
facilitar.
La imagen 1 es la grilla 10 x 10 metros que nos permite ser 
aplicada como textura y repetirla un número determinado de 
veces en una superficie. Ajustar el trabajo en una escala 1:1. 
Si la misma la utilizamos en un editor de imágenes como se 
aprecia en la imagen 2, conseguiríamos una rejilla de 
escalas que cubriría una superficie, en este caso, de 256 x 
256. Esta imagen la superpondríamos sobre un plano a 
escala 1:1. En este caso, se utiliza el recurso de una imagen 
ajustada a esa superficie a escala tomada de Google Earth 
(imagen 3). Mediante la herramienta de medición que esta 
tiene, se puede calcular y marcar la extensión de 256 metros 
para que pueda ser ajustada con la imagen 2, lo cual nos 
dará como resultado ajustando las transparencias que 
convengan en la misma la imagen 4. Éste será el recurso 
que utilizaríamos como plantilla para el trabajo inworld, 
aplicándola sobre un megaprim de 256 x 256 metros que 
podemos orientar según las coordenadas que corresponda.
Las fotografías deben ser tratadas previamente en un 
programa de edición de imágenes (photoshop) para poder 
ser aplicadas en las superficies modeladas. Dependiendo 
de la zona a aplicar, éstas deberán ser tileables para evitar 
costuras en su repetición. En otras ocasiones, requerirá de 
recortes, ajustes o transparencias. El máximo de resolución 
de imagen (textura) que aceptará Second Life será de 1024 
x 1024, utilizándose, en ocasiones el de 512 x 512. El 
formato que mejor carga para las gráficas de los usuarios 
es el TGA o Targa a 32 bits/pixel. Cuando este formato lleve 
transparencias, deberá tener hecho el canal alpha, sino la 
zona transparente se verá en negro dentro del mundo.
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Figura N° 7: Espacios para la cultura en Second 
Life
Fuente: Elaboración propia
Es preciso tener en cuenta para el rendimiento y 
buen disfrute de un proyecto por parte del usu-
ario, que él mismo ofrezca un bajo nivel de Lag 
(término usado en Second Life cuando el proc-
esamiento de imágenes, movimientos e interac-
ción se hace lento). Por un uso adecuado de los 
recursos, no excederse en prims en la construc-
ción y no excederse en la ejecución de scripts; 
estos son datos que muchos usuarios conocen 
sobradamente pero también es importante en cu-
anto a las texturas, ya que cada una es una UUID 
distinta que deberá cargar en nuestra caché. Un 
número excesivo de texturas hace la carga grá-
fica del mundo más lenta y produce lag.
e. Sculpt maps y objetos 3D
Algunas formas que componen muchas de las 
construcciones no son el resultado de las ejecu-
ciones normales de construcción sobre un prim, 
sino que son el resultado de la aplicación de 
una textura Sculpt o Sculptmap sobre dicho prim 
(Sculptprim). Estas texturas, por lo general, se 
elaboran en programas de modelado 3D externos 
a SecondLife y compatibles a su malla. Del mismo 
modo, algunos de estos objetos podrán ser ex-
portados con los plugins correspondientes.
Figura N° 8: Prototipo de cavidad bucal USMP 
Odontología en Second Life
Fuente: Elaboración propia
Se destaca este ejemplo dado que la clasificación 
espejo, no sólo abarcaría virtualizaciones de pat-
rimonio, edificios emblemáticos  o  institucionales, 
sino que el espectro al que se refiere es muy am-
plio por lo que lo manifestado anteriormente se 
adaptaría al objeto en cuestión y su escala en el 
mundo físico, llevada al virtual acorde al fin que 
se pretenda. Imaginemos el cuerpo humano de-
stacando el sistema sanguíneo, recorrido por ava-
En la imagen, se muestra el ejemplo de una virtualización 
de una endodoncia con fines para la enseñanza. La misma 
está compuesta de varios Sculpt prims. Las texturas sculpt 
que se les aplicó previamente se elaboraron en programa 
3D externo (Hexagon). Este objeto representaría un 
ejemplo también de virtualización de algo del mundo físico, 
llevándolo a una escala ampliada a la hora de mostrarlo en 
el mundo virtual dado su finalidad aplicativa.
En la Universidad de San Martín de Porres (USMP), hemos comprendido que el potencial de 
SecondLife se encuentra en la capacidad para generar conversaciones y comunicaciones. De 
allí nace la urgencia por consolidar una buena estrategia para trabajos colaborativos, para el 
desarrollo de virtualizaciones, capacitación inmersiva y para la convergencia de nuevos recursos 
para el aprendizaje.
Desde febrero de 2010, se han realizado rondas de conversatorios virtuales en SecondLife que 
contribuyen un potencial importante para la socialización, y pueden provocar nuevas competen-
cias actitudinales y procedimentales de la pedagogía. Basándonos en el desarrollo de charlas 
multidisciplinarias como los mundos virtuales, la educación, la comunicación, la economía digital, 
la publicidad, el branding, ejercicios prácticos en SecondLife y el turismo, venimos logrando la 
integración de distintas personas que desconocían cómo nuestra institución viene contribuyendo 
en la innovación y el desarrollo de la educación. Invitamos a profesionales de distintas ramas aca-
démicas para que nos contaran sobre su experiencia inmersiva en SL. Si bien somos conscientes 
de la gran aceptación de estos conversatorios (con aproximadamente 30 avatares inworld, y en 







la forma vertical de llevar a cabo las exposiciones. Representa un reto pues modificar esta estruc-
tura organizativa de realizar charlas informales bajo la formalidad que debe tener una universidad 
con prestigio. Así, creemos que un potencial interesante para flexibilizar esta estructura vertical 
se desarrolla a través de visitas guiadas. En ellas, se sumerge toda la experiencia del ponente y 
surgen preguntas coloquiales de los participantes, y en cualquier momento, sin dejar de interac-
tuar con la virtualización visitada. La comunicación y la interacción se tornan más coloquiales y se 
aprende mucho más. Algunos lo llaman aprendizaje invisible.
Así mismo, hemos participado y colaborado con la realización de conversatorios internacionales 
inworldSecondLife, donde investigadores como George Siemens, destacado padre del Conec-
tivismo en la Educación, y Fernando Baena, especialista en temas de comunicación política 2.0, 
brindaron charlas magistrales a los miembros de la comunidad Second USMP y los demás ava-
tares que se acercaron al anfiteatro de Pachacamacinworld. 
A mediados de 2010, gracias a la invitación de la Universidad Politécnica de Valencia (España), 
participamos y colaboramos en el congreso Iberoamericano Socote 2010, evento internacional 
de gran importancia en el país ibérico. Para ello, la USMP Virtual, unidad institucional univer-
sitaria encargado de promover y brindar nuevas metodologías y practicas pedagógicas con el 
uso de las nuevas tecnologías de la información y comunicación, posibilitó la virtualización de 
la mesa redonda «Innovando en la Gestión: Las TIC elemento central para el relanzamiento, en 
los países Iberoamericanos», y que contó con ponentes decanos e investigadores de Argentina, 
Colombia, Chile, España y Perú. Para lograr dicho objetivo, se procedió a la capacitación de los 
ponentes internacionales tanto en tiempo real como de forma sincrónica sobre el uso inmersivo 
en SecondLife: creación de cuenta, control de los movimientos del avatar, utilización del teletrans-
portadorinworld, y ajuste de sonido. En dicho evento, además, se posibilitó la interacción mundo 
real-mundo virtual, con una proyección streaming que permitió la interacción del salón físico hacia 
la plataforma 3D, es decir, dentro de SecondLife se proyectó lo que estaba sucediendo en el aula 
física de ponencias. 
Posteriormente, realizamos el Primer Simposio USMP en Mundos Virtuales 2010, el cual llevó 
como nombre «Descubriendo el Potencial de los Mundos Virtuales en la Educación Profesional». 
En este evento, se procedió a explicar los resultados de la experiencia docente de diferentes 
áreas profesionales en los mundos virtuales. Para dicho fin, contamos con la presencia de exposi-
tores de la casa como la Lic. Amparo Cervantes de Turismo, el Mg. Marco Carrión de Odontología, 
el Mg. Max Ugaz director de Corvus USMP, el Lic. Frank Casas de la USMP Virtual y el Sr. Fer-
nando Pascual, quien, con su sapiencia, ha sabido guiarnos en su papel de consultor especialista 
en mundos virtuales.
Sobre la implementación de virtualizaciones nos hemos dirigido hacia el desarrollo de patrimonios 
culturales: el Museo de Pachacamac, la Tumba del Señor de Sipán, la Pirámide Menor de Caral, 
la Ciudadela Inca de Machu Picchu. Todas estas son experienciasinmersivas comprobables que 
nos demuestran que la tendencia de los metaversos se envuelve sobre entornos gráficos e imá-
genes tridimensionales. Por otro lado, la experiencia académica la han realizado los profesores de 
la Facultad de Odontología, quienes vienen desarrollando prototipos de cavidad bucal y cirugías 
dentales. Así mismo, la Facultad de Ingeniería y Arquitectura ha venido trabajando en prototipos 
de proyectos de tecnologías como es el caso del “Inkarobot”. Ellos han sido los pioneros en deter-
minar nuevos modelos de pedagogía exclusiva para el metaverso. No obstante, comprendemos 
que se necesita de muchas habilidades profesionales y multidisciplinares para convertirse en 
un desarrollador en SecondLife. Comprender la interacción entre computador-interfaces y entre 
hombre-interface es una corriente teórica que deberá estudiarse para estimular futuras investiga-
ciones.
Paralelamente a las actividades de socialización, se procedió a la preparación de profesores de 
nuestra universidad para que tomen las competencias necesarias en el uso del metaversoSecon-
dLife. En ese sentido, se procedió a capacitar a las facultades de Odontología, Ingeniería y Arqui-
tectura, Obstetricia y Enfermería, Ciencias Contables, Económicas y Financieras, Medicina Hu-
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mana y Ciencias de la Comunicación, Turismo y Psicología. La realización de las capacitaciones 
comprometió un arduo trabajo presencial e inworld con los profesores. Todos los docentes que 
recibieron la capacitación fueron debidamente certificados por nuestra universidad. Es importante 
señalar, además, que para el éxito de dicho programa se procedió en primer lugar a la traduc-
ción del inglés al español de nueve manuales de libre uso sobre inmersión en SecondLife. Dicho 
manuales fueron alojados dentro de la plataforma Moodle de aulas virtuales como complemento 
de las clases de los talleres. Posteriormente, las capacitaciones se han realizado con nuevos 
conocimientos obtenidos del trabajo continuo, y que, en muchas ocasiones, remplaza al manual 
traducido.
Comprendemos que una buena estrategia para penetrar a un entorno tan dinámico como Secon-
dLife requiere del uso y convergencia de todos los demás medios digitales disponibles, incluso 
de los 2D. Así, estos medios pueden converger con SecondLife, posibilitando nuevas formas de 
interacción: “Web 2.0 a Web 3D inmersiva” y “Mundo real–mundo virtual”. Así, hemos empezado a 
desarrollar nuestra primera Web 3D USMP Virtual inmersiva, el cual piensa potenciar los recursos 
de la web tradicional, enriqueciendo recursos digitales como e-book, difusión de programas virtu-
ales, clases de capacitación Sloodle, y un centro de atención al cliente inmerso en nuestra región 
Second USMP.
Por último, tendríamos que terminar este texto señalando algunas percepciones sobre el futuro 
de SecondLife en las organizaciones, y ante ello, somos conscientes del viraje que muestran los 
metaverso sobre los navegadores 2.0. Además, mientras muchos suponían que SecondLife se 
volvería un cadáver tecnológico lo que ha ocurrido es que, por el contrario, Linden Lab lo ha po-
tenciado convirtiéndola en una red social 3D. Así, a lo largo de los años los visores de SecondLife 
y otros metaverso han modificado su diseño pasando de uno exclusivo para desarrolladores a otro 
que invita a la usabilidad y sociabilidad. Una red social que ha permitido generar nuevos visitantes 
con intereses más sencillos y poco especulativos sobre SecondLife, pero mayormente sofisticados 
Sin embargo, creemos que como todo análisis futurista, puede caer en estimaciones perceptibles 
y poco creíbles. Creemos, más bien, que toda nuestra experiencia se ha visto alimentada con el 
trabajo continuo y la dedicación plena. Es verdad que falta aún mucho por hacer, pero sabemos 
que conforme experimentemos la sensación inmersiva vamos adquiriendo mayores perspectivas 
para redireccionar nuevas formas de aprendizaje y nuevos modelos de estrategia. Para ello, se 
necesita de organizaciones dispuestas al cambio y a la reorganización.
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